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1990 年代，ユビキタスコンピューティングという言葉が，Mark Weiser によって提唱
された [2]．ネットワークの発展やコンピュータの小型化により，日常生活のありとあ














































れた．近代の例として，2017 年に発表された Class Beacons [7]は，教室の机にデバイス
を置き，先生が近くにいた時間によりデバイスの色が変化するシステムである．パーソ









































前研究として， “情報提示方法としての VR 音響の導入に関する考察” [14]で用い
た立体音響をつかって，自らの手によって音楽が変化していくことへの抵抗感を調べる







































2.2. Making Ambient Music Interactive based on 


























































2.3. Pervasive smart objects: A framework for 


















































2.4. A Taxonomy of Ambient Information 
Systems: Four Patterns of Design [17] 
この論文では，アンビエントな情報提示システムを分類するにあたって 4 つの軸を用



























































図 3	 実験の環境 
 
このシステムは，1 つ 1 つの物体を音符とみなし，テーブル全体を楽譜と見立て，楽
譜を演奏するように音楽を生成する．楽譜と同じく，テーブルの縦方向が音の高さ，テ
ーブルの横方向が音のなるタイミングを表し，物体の大きさが音の長さと対応している． 
音の高さは，MIDI の規格で表すと，ノートナンバーが 48〜84 までの 3 オクターブを
利用する．MIDI とは，音の情報をデジタル転送するための世界共通規格であり，ノー
トナンバー(音階)やベロシティ(音の強さ)等によって規格化される [18]．ノートナンバ
ーはキーボードの各鍵に割り当てられ，88 鍵ピアノの中央 C の音に 60 が割り当てられ
ている．よって，今回利用した，ノートナンバー48 は中央 C から 1 オクターブ下の C，
84 は中央 C から 2 オクターブ上の C となる．今回はテーブルと見立てた紙の縦幅に，
この 36 個の音の高さを割り振った．手前から奥に行くにつれ音の高さが高くなる． 
音の鳴るタイミングは，紙の横方向の位置を利用する．テーブルと見立てた紙の横幅
を 50 分割し，物体の重心が存在する部分で音が鳴る．楽譜と同様，左から右に順に音





以上で説明した動作概要を図 4 に示す． 
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図 4	 Ambient Table の音と机の関係 
 
次にシステムの実装について説明する． 





音の表示には，Sonic Pi [19]というツールを用いる．Sonic Pi とは，Live coding を行う
ツールである．Live coding [20]とは，コーディングによって音楽をリアルタイムで作成







図 5	 Sonic Pi の作業画面 
 
Python で作った音の情報を，OSC 通信 [21]を用いて Sonic Pi に送信する． 




OSC 通信によって受け取った音の情報を，Sonic Pi の表記に従い音の出力を行う．今


















評価実験は，男性 13 人，女性 3 人の計 16 人に対して，1 人ずつ行った．年齢は，20































Q3 上記の 2 つの質問に対する
理由等があれば記入してくだ
さい． 



















自由記述 	  























0 1 4 11 0




1：全くそう思わなかった 2 3 4 5：⾮常にそう思った
平均：3.60 標準偏差：0.61
0 4 11 1
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18
⼈数(⼈)
⾳楽を⽇常的に利⽤することは可能だと思いますか。
1：全くそう思わない 2 3 4 5：⾮常にそう思う
平均：3.80 標準偏差：0.54
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図 9	 Ambient Table の速さによるタスクへの集中度の違い 
 
 






















































図 11	 Ambient Table の速さによるテーブル上の理解度の違い 
 
 





















































































































システムの実装環境は，Unity と Puredata を利用する．今回は，Myo を Unity で用い
るためのパッケージがあるので，それを利用した． 
まず，Myo の Unity パッケージを用いて，腕の角度とジェスチャーを認識する．手の
高さを，腕の角度によって算出し，手の高さと音の高さをマッピングする．音の高さを，





























評価実験は，男性 13 人，女性 3 人の計 16 人に対して 1 人ずつ行った．年齢は，20〜




利用とアンケートを 1 セットとする．システムを利用する際，今回は 1 人に対して実験

























Q3 上記の 2 つの質問に対する理由等
があれば記入してください． 

















自由記述 	  
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1：全くそう思わなかった 2 3 4 5：⾮常にそう思った
平均：3.25 標準偏差：0.91
0 1 3 10 2






































図 17	 Public Ambient Music の人数によるシステムへの感想の違い 
 
 






























































• アンビエント性を持たせなくても，街中で BGM は流れているので，気にならない
と思う 
















































































































































































































た．ワークショップには，第 3 章の実験に参加した，女性 2 人，男性 14 人の計 16 人
が，2〜4 人 1 組となって参加した．年齢は，20〜25 歳の平均 22.7 歳である．ワークシ
ョップの流れは以下のようになっている． 
 
1. ワークショップについての説明(10 分) 
1. 実験でやったことの振り返り 
Ambient Table と Public Ambient Music の振り返りを行った． 
2. これからやることの説明 
 
















4. ガイドラインを利用してシステムの概要を決定(30 分) 
1. ガイドラインの説明 




























































自由回答 	  









図 20	 作成したシステムの概要の満足度 
 
 







































図 22	 ガイドラインの内容の理解度 
 
 
図 23 ガイドラインが役に立ったかに関する回答 
 
図 24	 ガイドラインの項目が役に立つかどうかに関する回答  
0 9 7




1：できなかった 2 3 4 5：できた
平均：4.44 標準偏差：0.50
1 1 2 4 8




1：役に⽴たなかった 2 3 4 5：役に⽴った
平均：4.06 分散：1.20










































































がなくなるよう，1 つ 1 つの要素を全て羅列するには，音楽に関する知識と，多くの人























ディとして 2 つの簡易的なシステムを作成した．1 つめのシステムは，Ambient Table と
いう，テーブルの上の状態を音楽の変化によって表すシステムである．2 つめのシステ
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